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Este es el primer número de CLUB NINTENDO, 

la Única revista oficial de Nintendo en México. 

Esta publicación surge para establecer un canal de 
comunicación entre los miles de jugadores de 
Nintendo y C. Itoh de México, único representante 
oficial en nuestro país de Nintendo of America. 


ueremos saber qué opinas, qué quieres saber o 
qué quieres decir. Escríbenos tus preguntas, 
E comentarios, tips y secretos sobre cualquier juego 
ly sobre la revista a Pestalozzi 838 Col. Del Valle, 
México D.F. CP 03100. 
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Te garantizamos hacer nuestro mayor esfuerzo 
para lograr que esta sea la mejor revista de 
videojuegos, como también te garantizamos 
todos los equipos, accesorios y cassettes 

que llevan el sello de C. ltoh. 

Recuerda que CLUB NINTENDO 
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NinfenñsSivo 
SUPER MARIO LAND 


Aquí podrás vivir una nueva aventura 
con Mario, quien a lo largo de 12 
diferentes e increíbles mundos, 
tendrá que enfrentarse a raros y 
peligrosos personajes. Tú serás el 
que lleve a Mario al rescate de la 
princesa Daisy. 


Trucos, secretos y estrategias 
aprenderás en esta sección exclusiva 
de Game Boy, para disfrutar tus 
cassettes. Ten la seguridad de que 
aquí encontrarás lo necesario para 
poder terminar los juegos de Game 
Boy. 


“GRANDES 
E BOY 


NINTENDO y y Cc. Itoh te recomiendan 
los 10 cassettes para Game Boy más. 
solicitados por el a 


vencer Super Mario en su tercer 

aventura para llegar al último mundo de 

este juego. Con lo que aquí te 
presentamos seguramente podrás 
terminar el cassette que a muchos 
amiguitos se les dificulta. 


¿Quieres terminar este cassette? Entonces observa los 


gráficos y tips que te presentamos, con 


todas las técnicas que los profesionales 


usan para lograrlo. 
No debes olvidar que la práctica de 
golpes es importante para combatir 
a tus enemigos. 


E LOBAMI 100 
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THE SIMPSONS 
En esta ocasión Bart des- 
cubre a un grupo de 
mutantes espaciales que 
planea conquistar el 
mundo. Ayuda a los 
Simpsons a luchar contra 
los invasores. 


MEGA MAN 3. 

No dejes de tener este 
cassette, los nuevos 
trucos de Mega Man te 
encantarán. Prepárate a 
disfrutar de uno de los 
cartuchos con mejores 
gráficas y sonido. 


BATTLETOADS 
Este cassette representa 
un gran avance en cuanto 
al diseño de videojuegos. 
Es tan bueno que no 
debes dejar de jugarlo 
hoy mismo. Tú solo o con 
la ayuda de un amigo. 


ES 
Eo ARE PLASE 
Po q 
SANAREZ $e 


ROBOCOP 2 
Adquiere este cassette y 
como a lucha 
una vez más por la justicia 
lo paz en la Ciudad de 

etroit, que esta vez ha 
sido enviciada por el 
malvado Cain. 


LoS 


Nintendo) 


- En este momento, los 20 cassettes más 
solicitados y vendidos en 
- México te asombrarán. 

-C. Itoh te los recomienda. 


MUESTRA INTERNACIONAL 
DE 
JUEGOS ELECTRONICOS 


Nuestros expertos, SPOT y AXY, 
viajaron a los Estados Unidos para 


conocer e informarte de todo lo relativo | 
a los nuevos juegos que están 
preparando los licenciatarios y que 


seguramente muy pronto 


tendrás en tus manos. 


La bola 


de cristal 


Si quieres conocer el futuro de 
- NINTENDO, en juegos y accesorios, 
- sólo tendrás que asomarte a esta sección. 
En este número te platicaremos del Nuevo 
Sport Set, el cual tiene varios elementos 

- que lo hacen muy interesante, , 
como el hecho de tener 
entrada para 4 jugadores. 


| número. 


THE LAST NINJA 
Investiga ataca y escapa 
de tus enemigos. Disfruta 
de este juego que supera 
en gráficas y 

sonido al 
original Last 
Ninja. 
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- | Entérate de lo que verás 
| en nuestro próximo 
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que ya no 
pod 
rápidamente apretando 


bes 


juego, 
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Si te equivocas y sa 


puedes salvar tu 
resetearlo 


PARRAS 


empo. 
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B, select y start al mi 
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Cuando surgió la idea de hacer 
CLUB NINTENDO, nuestra 


primera meta fue darles a todos 
los jugadores de NINTENDO 


en México una revista com- 
pletamente en español para 


facilitarles la solución de todos 


los cassettes que C. Itoh ha 
traído a nuestro país. 


También nos dimos cuenta, al 
visitar diferentes tiendas que 
venden 
NINTENDO, del interés de 


- muchos amiguitos por conocer 
algo más de todo lo que rodea 


a su juego favorito. 


Sus dudas no eran 
sólo sobre los 
juegos, querían 
saber quién era 

C. ltoh, qué A 
significaba NINTENDO, 


cassettes de 


cómo se habia un cassette y 
muchas cosas más. 


Todo esto ya lo iremos 


comentando en nuestros 
- próximos números, pero ahora 
-platicaremos de la era de o 

uNos. A 
Un día un amiguito nos i 

- preguntó: ¿Tengo que limpiar | 
mi NINTENDO? y ¿con qué? 
Para empezar te diremos que | 
sí necesitas limpiarlo. Todos 
los aparatos eléctricos Q-. 
electrónicos requieren estar | e 
limpios para que el polvo que . 
se les introduce poco a poco 
a no dañe sus sistemas. | 


NINTENDO pensó en ésto y 
diseñó un cassette limpiador 


que se llama Cleaner Kit Nes, 
el cual ayuda a mantener en 
buen: estado tu pasatiempo. 


preferido. 


: me | 
' CLEANING 
KIT 


En la compra de este 


- cassette se incluye otro. 
-—— aditamento para que puedas 
limpiar los cartuchos; son 
- como "toallitas" largas que 
de limpian muy bien el interior 
o. de cada cassette, 


asi tusjuegos 
durarán más y 


/J) dad en la imagen 
de a uno de 


tir del próximo 


- respuestas a las 

- preguntas que nos 

- mandes a esta sección y 

a que se refieran a 

Y NINTENDO, C. Itoh oa 

u revista CLUB 
NINTENDO. 


tendrás mejor cali- 


nero publicaremos a 
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HEHE TELA 


DALE SERE 
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Dh (O SUBCASTILLO Y 


En el subcastillo del mundo 1 
vuela con traje de mapache 
hacia arriba y cuando estés 
fuera de la pantalla vuela a la 
derecha. Ahí encontrarás la 
segunda flauta. 


Este curso Nintensivo no te dará todos los secretos de Super Mario 
3, pero te dará suficientes tips y estrategias para poder terminarlo. 
Tal vez no lo logres a la primera, pero no te desesperes, sigue avan- 
zando hasta que lo logres. Con las 28 alitas que te darán de premio 
al terminarlo podrás recorrer todos los mundos que te faltaron para 
investigar trucos y secretos y nos escribas tus descubrimientos. 


Antes que nada, al encontrar un 
bloque blanco agáchate (pre- 
sionando hacía abajo por 5 
segundos) y pasarás por detrás del 
gráfico; camina rápido a la derecha 
hasta después de donde termina el 
mundo y hallarás la primera flauta. 


Salva al rey del mundo y de 
darán una alíta (P Wing) 
Recorre todo el nivel 2 y obten- 
drás una nube (para pasar el 
subcastillo del 8), luego toca la 
primera flauta para llegar al 
Warp Zone; no entres a ningún 
tubo. Toca la segunda flauta 
ara ir al mundo 8 


Men 


Aquí toma 44 monedas o más y al terminarlo aparecerá un hongo 
secreto que te dará una alita (P Wing). Fijate en el dibujo donde 


están los 2 bloques "monederos". 
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2 con cuidado al siguiente y terminarás el nivel. 


0 Si te cuesta trabajo sacar la alita (P 
Wing) en el 1-4, tienes otro camino: 
En el mapa del mundo 2 una de las 
tortugas te dará un martillo. 
Usalo para romper la roca de arriba a la 
derecha. Ahí encontrarás una casita de 
Toad quete da un traje de rana (muy útil 
para pasar por debajo el primer barco 

- del mundo 8 ) y también verás un Fire 
0 Brother que te dará la tercera flauta. 


y métete al tubo del mundo 5. 

Después del 5-1 y 5-2 el hongo de Toad 

te dará un traje de Tanooki (muy útil en 

los tanques del mundo 8) y una de las 

tortugas te dará una alita (P Wing). Con 

ésto ya podrás tocar por segunda vez la 

flauta para irte al Warp Zone y ahí mismo, 
sin meterte a ningún tubo, vuelve a tocar 

la tercera flauta para irte al mundo 8. 


MUNDO 8 


El primer tanque pásalo con habilidad tratando de mantenerte en el último tercio de la 
pantalla. Mata a los Rocky Wrench después de que te avienten la llave. Si estás en línea al 
ver un cañón, brinca inmediatamente. Si estás debajo de un cañón espera a que dispare y 
después brincas. Al final tendrás que vencer al Boomerang Brother. Hazlo con calma, sin 
desesperarte. 
En el siguiente barco déjate caer sin miedo al agua en cuanto puedas. Hálale! por debajo de 
los barcos sin dejar de nadar y lo pasarás todo sin problemas. 

Pasa rápido las manitas del mapa. Si te atrapan pasa el nivel con habilidad. 

Si no puedes pasar el barco volador, usa tu primera alita (P Wing). 


D | 8-1. 
Entra con traje de mapache y encarrérate de un lado a otro en el poco espacio que tienes. Vuela ve icaimemta 
y encontrarás un P Switch; acciónalo, aparecerán muchas monedas debajo de ti. Otra vez vuela pero ahora 
hacia adelante. Cuando vayas cayendo sigue presionando A hasta llegar a un tubo(1), métete y encontrarás 
un bloque con 3 vidas. 


E 


MAS 

epa 
Abajo(2) nara como si fueras a volar y ya que das a 
que estás listo da un pequeño salto y métete al tubo de 
inmediato, así saldrás volando; cuando pierdas vuelo sigue 


presionando Á y cae con cuidado sobre el tubo(3), brinca 


Ahora toca la flauta para ir al Warp Zone 0 


DY 
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e 8-2 

Déjate caer en la primera arena movediza; abajo a la izquierda en- 
contrarás un hongo o una hoja. Al salir quédate quieto hasta que la 
florte dispare dos veces, entonces ve saltando ala derecha. Sitienes 
traje de mapache encarrérate y vuela, si no, toma vuelo presionando 
el botón B y salta justo en la orilla. Sólo así llegarás al otro lado. 
Terminado el nivel no te metas al tubo. Sigue por arriba al temible 
subcastillo.Enun próximo número de esta revistate diremos paso por 
paso cómo resolverlo; mientras podrás pasarlo con la nube qua te 
dieron en el nivel 2. 
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DD .. .. 
ULTIMO TANQUE 
Ya sólo te falta este tanque 
para llegar al castillo final. Al | 
entrar mantente pegado a la 
derecha de la pantalla. 
Después de pasar los tres 
cañones juntos, trata de irte [2= 

enmedio de la pantalla; mucho L 

| cuidado con os Rocky N 


cuando se te 
Jos dos. 


0 | Dd 
ULTIMO CASTILLO 


Antes de entrar ponte tu P Wing. Vuela lo más alto que puedas desde el principio, pasa por encima de las tres 
estatuas que disparan(1) y luego sube por el hoyo en el techo(2), camina a la derecha, baja por la dona pero evita 
caerte saltando al pasillo(3). 


Avanza rápido sin volar hasta los escalones. Cuidado con el 
fuego(4). Salta rápido hasta el tercer escalón(5) y ahí quédate hasta 
que pase el otro roto-disc; vuela hasta el final de las escaleras, 
pégate a la pared derecha, salta y harás aparecer un bloque con una 
vida. (6)Agáchate y presiona Á para volar metiéndote en el hueco 
entre el bloque y el techo y pasar a través de la pared(7). 

Sigue volando sin dejar de tocar el techo hasta la puerta(8). 


jue los pequeños microgoombas dejen 
tus acciones, sólo tienes que moverte de 


ntos rápidos. 


Al llegar a la lava agáchate y vuela así pegado al techo, cuidando que no te toque el fuego que te disparan. 


| e 
En el siguiente cuarto avanza volando y pasa las estatuas (sólo la primera dispara). 
| 


¡sean aÑa 
OTC 


Métete otra vez a través de la pared por el hueco entre la estatua y el techo. (1)Entrarás a otro cuarto muy 
parecido, (2)sólo que aquí no vueles agachado pues podrías trabar el juego si tratas de pasar por la pared(3). 0 


Dd 


Del otro lado de la lava métete a la puerta y en ese cuarto avanza sólo hasta el tercer tabique rojo; si te sigues 
| aparecerá Bowser disparando fuego, pero si te regresas y vuelas por arriba hacia el lado izquierdo encontrarás 
| otro Bowser que no dispara. | 4 

Aunque veas furioso a Bowser no le tengas miedo. Site agachas note hará daño, él brincará sobre ti pero también 
hará un hoyo. Después de sus tres brincos en el mismo lugar se caerá en el mismo agujero que él hizo. 
¡Cuidado! no te vayas a caer junto con él. 


¡Felicidades! Has terminado Super Mario 3. Espera a ver el final ¡no pongas Reset! Al apretar Start tendrás 28 
alitas para revisar los mundos que te faltaron. 


DY 
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Ts recomendamos que antes de mictar ur jtegojertorma 
tendrás mayor opórtunidadide salir vencedor 


“VOLADORA GOLPEMAESTRO 
bprime.Alyluégo-18_B. presioná.A y de Inmediatd.B 


A 


El primerjefeles Rocksteady. Alél lo puedes Vencer fácilmente si bfincas alejandote, y cuándd estés er] lo más alto del 
salio.apribia-la.criz—<é.0=>. pata -pateado.en las.piernas..Aléjate.cón.un.salto.y- VMuelve.a.repetirlo. 


Ersuisnts es Bebop Atéjato de $ aproximadamente-medizpantalla-ctandotedispáre-saltas-sus-ondas y He-das-uña 
Voladora y coh otra te alejas al lugar donde estabas; si vuelve a apuntarte repitesitodd. Cuanda se ponga para correrllo 
saltas coñ una voladora sin tocárlo y esperas. Ahbra, [si telapuñta a corre, túlya sabes qué hacer. 


Er que-sigue-es-el-Dpectofr-Bakter- 
Stogkman. Cblócáte eh la órillaldel 
piso, casi enl el agua [pegádo á la 
derécha,yvolteasialatortugahácia 
la izquierda; ño pares de dar golbes 
rragstrog hasta vencerlo; es”fácil 
con lestalestrategía . 
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Con Tora tendrás que alejarte de él saltandoly al llegarja lo más álto dale una vpladdra; ésto ld repites y ho pádrá arrojarte 
bolas de nievej si llegará a lanzarle unha, la esquivas Bubiéndo lo bajanda la tórtugaá sin briniar. 


En la siguiente escena nuevamente 
te enfrentarás all Doctor Baxter 
pero trenstormado efrmrio$ca; 
cólócate en la esquina 

superior izquierda y espeña. Y 
Chiando dispare [saltás 
sih moverte de tl lugar, 
elisegúundo dispáro.ló 
mandará hácia arriba 
cuando tú ya caiste; 
silse te lanza, 
dateunrygotpe 

múaestio y se alejará! 
Stalspara, repitelo. 
También puedes 
déjar que se te 
lahce.y.cuahdo 
esté arriba de ti 
das voladoras 
hacia la orilla della pantalla; 
repite-ésto $indéjarió satitdetfresquira; e 

Recuerda guardar lalpizzá pará cuándo estés a púnto de morir. 


Más adelante, erfla " Avenitla Madisdn Square', encontrarás una parte donde hayjuna llanta y salen motociclistás 
de ambos lados, 


entonces.te.colokas 
en línea con el 
queva te derecha 
a izquierda, 
cuando aparezca, 
bríncalb, y dale 
una voladora 

par atrás.. 

Repite Esto, ¡sin avanzar la pantalla, 


POT REA CURCLEDASA 


| 
| 
4 


hasta que ya no quieras más puntos. 
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La siguiente escena la pasarás enipatiñeta; para tencér a lbs Blackhálnk 
—Alfinal de esta escena hay tres pares (helicópteros), usa la técnica que muestra el juego cuando lo prendes y 
Il de llabtas;idesplés de qué te atrojerl ho pónesistart (demostración). 

—3 Tlantas da Una patada voladora a la | | 
_ésquiba inferior derécha,imoviendd 
el conitrol así Ea le atórarás y nd 

fe tocaránimientras.ho.te subas. 

SPOT. 


En la fábrica Rock Quarrjy, al llegar a una plataformá, colócate enjla 
esquiná, da golpes maestros alla izquierda y así no te tocarán por atrás. 
Esto lo fepites enlla esquina qué hayjal terminar la plataforma, despuéste 

—Cabrándtinasarañas-méecánicas que podrásvencertácilmente|site.folocas 
arriba y en la orilla de la plataforma pegado'a la [pared, tirandd golpes 
maestros. 


trostrosquitos metánicos pásatas tirando votadoras abajo deterpantalta-Pargreliminaratúllimo mosquito frerres-que tirar 
voladoraB más arriba de lo que Hicisté anteriormentg, pués el mosquito] nunca llegará hasta abájo. 


ÍConlel jefe Stone Warrior (guerréro de piedra) pégate abajo de la pantalla y ¡al centro.| Antes dejalinearse¡con lla tortuga 
dale un dolpag maestro Y salta a la parte syperidr della pantalla, lo lespéras y repites la jugada; | otraljugada sería darle 
¿voladora5.delun.lado.alotro/ peró.apenas.lb tocarías la cabeza. 


e, 


En la casa dél Shdgún te saldrán unos picós delbambú. | Después te saldrá un tigre de la pared. Párate frenté a 
-katormamás facil de pasarlos es brincando y avanzando él, dale un golpe normal y salta rápido para quitarte de 
en la parte sUperidr della pántalla. su camino; repite esta ltécnica sih desesperarte. 


Recuerda que el lugar más seguro es la parte baja de la pantalla. 


Pará seleccionar la escena que quieras y además tener 10 vidas) 
cuahdo a¿parézca el nombreldel juego haz lo siguiente: en tu cantrol 
T presiona BIA BÍA AY BAee=>BDA 
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Centro y-darle-las voladoras-en.sentido.contrario.al.de. la.cabeza. | ] A o 


Al llegar al Shogún da patadas voladoras de En lado a ptro sin párar;tcuando viele $u cabezaltratá de manténerté al” 


A ARCO 


a haa 


e ai ca 


Cuahdo llegues al final del Technodrome ten cuidado, ya 
que-Branitor($tsoldadadepiedra)telanzarátapuertapor . 
donde saldrá; a él lb vencerás igúal que al ¡Stone Warrior! 
Cuidado con lós rayos de la pareb. Pra EA | 


A-Krangto-elimimastambiénrcorria-mismatécnica de 
golpes maestras. La de voladorasles muy afriesgadal. 


Vencer a $hredder ño es fácill si na sigues esta técnica. Cuando salga se ¡duplicará |paral confundifte sdbre duál es el 
falso y cual el verdadero; Tirale valadotas hasta tumbarle El casco á una de lós Shredders.! | | | |. 
Gasi siempre el primero en perderlel casco és el falso, entónces a ese ya.no.lo tieñes que.tocar. Quítále.elicasco.al...... 
que qeda pero ¡cuidada! no toqués al primero que ehfrentaste! Una vez quejle quitaste el éascó dalé unds golpes 

más.y..a.lós.dos.los | vencerás muy fácil. 


Si juegan 2 tortugas haz que uha de ellas entrietenga al Shredder que primero haya perdido el dasca, asíla otra tortuga | 
podrá quitárselo al otro Shredder. ( | UB CUE CEmEOn cromos organ E 


avanzar en 
caminos 
estrechos; su 


1 las armas de los e 
ya destruyendo, las 
usar mayor dano a 


tienes la posibilidad de c 
ese memento u otro día y 
password, la cual es un: 

debes apuntar para 


Si presionas —>en el control 2 podrás 
saltar tan alto como si brincaras con 
Rush Trampolín. 


Si presionas | y A en el control 2 
| Inmovilizarás a tus principales 
| enemigos. 


La importancia de un juego no es 
solamente la acción, los gráficos y el 
sonido, también es interesante que 
tú conozcas un poco del por qué de 
su existencia, de su objetivo, quién 
lo diseñó y las cualidades que se 
necesitan desarrollar en cada uno 
de ellos para lograr vencer. 

En esta sección te platicaremos un 
poco de cada uno de los cassettes 
que en esta misma revista te iremos 
recomendando. 

Ahora hablemos de nuestro cartucho 
de hoy: TETRIS 

Este juego, que es un reto a tu 
imaginación y rapidez mental, fue 
creado por un brillante y creativo 
soviético que en un principio quería 
ser sicólogo. Afortunadamente, para 
el mundo de los video juegos, se 
decidió por las matemáticas y la 
programación en computadoras; si 
él no lo hubiera elegido así, tal vez 
todavía no tendríamos un juego de 


Estamos hablando de Alexey 
Pajitnov, quien diseñó este ex- 
traordinario juego para aquellos a 
los que les gusta formular estrate- 
glas y ejercitar su poder de concen- 
tración mental. 

El objetivo de Pajitnov al crear juegos 
constructivos está dirigido a desa- 


rrollar habilidades y a destacar lo 


interesante de las computadoras. 
7 == 81] LINES -000 ||| 7 
De 


¡Ah! Por cierto, TETRIS fue diseñado 
en un principio para computadora, 
pero debido a los excelentes 
comentarios que surgieron 
NINTENDO decidió adaptarlo en 
cassette hasta alcanzar el éxito en 
demanda y ventas. 

Así, TETRIS llegó a imponer un 
nuevo estilo de juego, ya que no 
necesitas de una gran habilidad 
manual ni gráficos elaborados, 
además de que prácticamente tú 
formas el juego. 

TETRIS es un cassette que no tiene 
MEE 5 -0001 > 


Er 


y Riúr be 
final, ¡pero no te espantes!, lo que 
queremos decir es que no lo tiene 
porque tu inteligencia va creando 
nuevas rutas y metas que se 
establecen en los scores que día 
con día superas. 

En otras palabras, nos referimos a 
que tú decides si haces más líneas, 
más puntos o ambas cosas. Al final 


y de acuerdo a tu puntuación, el 
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Dream, Hatris y Block Qut. 


juego te dará diferentes premios 
visuales. 

Debajo de estas líneas está el premio 
visual que te da al seleccionar el 
juego tipo B en el nivel 9-5. 
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Como podrás darte cuenta cuando 
lo juegues, este es el único cassette 
en donde verás juntos a Donkey 
Kong, Link, Metroid, Mario, Luigi, 
Kid Icarus, la Princesa y al Rey 
Koopa. 

Por último, te diremos que Tetris ha 
inspirado la creación de otros juegos 
similares como Dr. Mario, Pipe 


"2300 


E A 


La acción, aventura, investigación, 
novedosás gráficas y excelente Para enfrentar a tus enemigos reco- 
sonido, hacen de The Last Ninja un  gerás en el camino espadas, chacos, 
gran reto para los jugadores de Varas y estrellas que poco te 
NINTENDO. El juego, que consta ayudarán para defenderte de abejas, 
de 6 diferentes niveles, se desa- arañas, ratas y hasta un cocodrilo y 
rrolla en imágenes poco usuales en Una pantera. Sin embargo, además 
el Nes, ya que se simulan escenas 4 | h | LL 

. o6- 00-20 Mu 
en tercera dimensión. Otro aspecto | A 
que lo hace diferente es que tu per- 
sonaje sólo podrá moverse en diago- 
nales. 


i 


ll 
AA 
cri 


0 eS 
a El 
HOLDING ES] 4 cor c 


la pantalla podrás ver el arma . 
Jue traes en la mano, el tiempo de 
juego y los puntos acumulados (al 
sanos 999,990 puntos el juego 
A iniciar desde cero). Si al 
ogras un gran score podrás 
car tu nombre en la lista de los 
ejores jugadores, aunque al poner 
Reset o apagarlo se borrará. 
incassetta. te da la opción de 
ive) para continuar con 
En The Last Ninja tú $ idas, armas y puntos 
el maestro ninja, y tel == 2 :S a ua quieras reanudar el juego, 
de Central Park para lléga | HH AA | SIP necesidad de volver a comen- 
¡ > zar. 


que deberás cruzar a través ñ pen ] | | 
bote; luego pasarás varias É 1 PA uso e | En la primera escena toma la ham- 
dejar de fijarte en los sé Do meso burguesa que te da una vida extra y 


si pierdes una vida antes de que 
pases el río, podrás recuperarla 
cuantas veces sea necesario tomando 
de nuevo la hamburguesa. Así podrás 
llegar a la siguiente escena con 6 
vidas y mayor oportunidad de triunfar. 
Este juego, sin duda, supera en gráfi- 
cas y sonido al original Last Ninja 
para computadora, el cual ganó el 
premio de "Juego del Año" en 1988. 


para no ser atropellado. El acceso a 
las oficinas lo encontrarás en las 
coladeras. Al llegar a la mansión 
tendrás que localizar el cuarto de 
Kunitoki para la batalla final. 


e ES 
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Este cassette es el favorito 
en México y en todo el 
mundo, al jugarlo lo con- 
firmarás. 


YEEMACE MUTAA TA/ 


Increíble acción para uno o 
dos jugadores. 

Muy divertido por la gran 
variedad de escenas y ene- 
migos. 


HAM 


Vive con Mario toda una 
aventura en el mundo de los 
sueños con nuevos enemi- 
gos y escenas fabulosas. 


RESCUE RANGERS 


4¿PUNCH-OUT 
5DUCK TALES 
(-SUPER C 
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E Durante el. a Robocop pod 


> induce alas coladetas de la: 
a ciudad para perseguir traficantes. 
a Este cassette, tiene 12 niveles con 


6 pe coral escenas. QUA. debe 
superar culdandote de “rayos 
prensas, tambos, imar otra 
| objetos, te permitirán disfrutar m 

o del. juego. 


Además, la «dificultas y 


. cuando. ponerlas. pasar. 0 


resortes que te impulsar: in. pa 


A - alcanzar ¿mayores «distancias y 


me a 


Para entrar a la escena secreta donde 


| tendrás que armar la cara del sos- 
pechoso con un límite de tiempo; al 
| llegara Cain retrocede y presiona el 


| control hacia abajo. 


hacer las preguntas. 


> apresúrate 


atrial 


| 


Si disparas un cohete a la letra E 
saldrá una cara de payaso; si la tomas, 
además de darte la vida te dará "sound 
test", el cual contiene todos los 
sonidos usados en el juego y lo puedes 
seleccionar en tus armas. SPOT 
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Para comenzar el juego con 3 vidas 
presiona A, B, j y Start a la vez y para 
continuar con 5 vidas repites lo mismo. 
Para encontrar el primer Warp Zone 
deberás vencer a los dos primeros 
enemigos con "Cabeza de Ram”, 
primero al de la izquierda, luego al de. 
la derecha , sube al montículo y toma 
una estrella que aparece ahí, lo debes 
hacer muy rápido, porque si no la 


estrella desaparece y el juego continúa 


como se ve en la foto. SPOL. 


CUATE, 71 ESTAS LISTO 


PARA UN JUEGO QUE 
ROMPA TOADTA LMENTE 
con LO ESTABLECIDO, 
AQUÍESTA BATLETOADS. 
12 NIVELES SALTAKINES 
E FIERAS LUCHAS Y 
SENSACIONALES CARRERAS? 


PARA UNO O POS 
JUGADORES 


¿COMO PASO LA CABEZA DE 
MR. BIG? 
Para lograrlo tienes que 


dispararle misiles a Mr. Big entre 
el sombrero y los lentes. Después 
de que le quites los lentes 
deberás darle con misiles en 
donde puedas y se convertirá en 
cráneo. 

Luego, si se te acerca mucho, le 
lanzas un misil para que se aleje 
un poco y entonces te colocas en 
la parte de abajo de la pantalla y 
comienzas a subir poco a poco 
sin dejar de disparar, tratando de 
atinarle al hueso que está debajo 
del cráneo y que parece una 
vértebra; así lo eliminarás. 


NINJA GAIDEN 


E 


Si te sientes "Mariado” porque no puedes resolver un juego, esta 
sección responderá tus preguntas sobre cualquier cassette. 


O ¿COMO PUEDO LOGRAR | MAS dl 
"CONTINUES"? o 

, Cuando llegues al concurso de come- 
dores de pizza y dejes atu contrincante 

- en cero puntos, lograrás obtener 10, ¿000 a 
bonos: un continue" más. _ 


a Aste texto, 


logras obtenerlo os 


¿COMO PASO A LOS PRIMEROS 
JEFES? 

Al iniciar el juego no olvides que si 
llevas el arma que gira, con un sólo 
ataque podrás derrotar al primer Jefe. 
Para acabar con el segundo Jefe 
deberás atacarlo con la misma arma, 
pero en dos ocasiones. 


a Del la posición e La 
's varias escenas Ad , 


Oye el llamado de las sirenas 
debajo del mar. 


UA ia sa 


Caza a los cangrejos antes « Tú puedes decir que la 
hundido estará perdida. de darle con tus burbujas gran Ursula tiene practica 
a las anguilas. en lanzamiento de peces. 


. Ñ Ñ . 0) . 
Licenciatario de Nintendo para jugarse en 


01991 The Walt Disney Co.O 1991 CAPCOM U.S.A., INC. 
Nintendo y los sellos oficiales son marcas de Nintendo of o 
America, Inc. SYSTEM" 


official 


A Seal of Quality 


o el 


> 


Si la Pequeña Sirenita fue tu película favorita 

de todos los tiempos, te encantará este video juego. 
Flounder, Sebastián y el príncipe Eric están todos 
ahí. Pero desafortunadamente también esta Ursula y 
sus maléficas criaturas. Canta "Debajo del mar" 
mientras ayudas a Ariel 


a salvar a sus amigos. C APCO O 
Es una aventura que vas 


a querer y vas a mar. USA 


por: AXY 8 SPOT 

- ¡Hola! Nos sentimos muy contentos 
de presentarte esta sección en la 
que deseamos que nuestras 
experiencias, estrategias y 


recomendaciones te orienten para 


disfrutar aún más de tu NINTENDO: 
Lo primero que te recomendaremos 
tiene que ver con el uso de los 
cassettes originales de C. Itoh para 
el Nes. 

Muchas personas nos han 
preguntado que si son buenos los 
cassettes pequeños con "adaptador" 
y algunos otros conocidos como 
"cassettes piratas", pero la verdad 
es que no los podemos recomendar 
porque podrían danar! tu NINTENDO. 


Sin embargo, sería mentira decir que 


los cassettes japoneses son malos, 
lo que sucede es que están hechos 
para el NINTENDO japonés y no 
para el que C.ltoh vende en México, 
además de que la mayoría de las 
veces lo que te venden son copias 


piratas, sin ningún control de cali- 


dad. A pesar de esto, existen per- 
sonas que tratan o tratarán de con- 


vencerte de que uses un "adapta- 
dor para poder utilizar cartuchos 
pequeños, lo que puede osorno ( 


serios y prablemes. 


Al tratar de introducir el "adaptador" 
en tu Nes la entrada se afloja, ya 
que necesitas forzarlo para que entre 
y esto ocasiona que luego no puedas 
ni siquiera poner tus juegos originales 


por el daño causado por el "adapta- 


dor”. 

Como ejemplo te contaremos que un 
amigo nuestro compró un cassette 
japonés, un "adaptador" y ¿cuál fue 
el resultado?, el cassette no contenía 
el juego que decía la etiqueta y su 
NINTENDO se descompuso después 
de haberlo jugada unas cuantas 
veces. 


Obviamente, al no tener factura ni 
garantía porno contar con el sello de 
C. Itoh, perdió lo que había gastado, 
más la reparación de su NINTENDO, 
porque al regresar a reclamar a la 
tienda donde los adquirió le dijeron 
que no era cierto que los hubiera 
comprado allí. 


Otro caso del que nos enteramos 


tuvo que ver con la calidad de la 
imagen: un amiguito aficionado al 


NINTENDO compró un "cassette 
pirata" y cuando ya llevaba más de la 
mitad del juego resuelto, la imagen 
se comenzó a distorsionar hasta que 
desapareció completamente de la 


- pantalla. Reinició el juego y al llegar 
al lugar del problema le ocurrió lo - 
-mismo...¡El cassette estaba defec- 


tuosol 
Nosotros no queremos que te suceda 


algo así y por eso insistiremos en 


aconsejarte y orientarte para que no 
pases un mal rato. No te dejes 


-Impresionar o convencer cuando te 
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ofrezcan algo más barato, porque lo 
único que ganarás son molestias y 
problemas. 

Dile a tu papá los riesgos que corre 
tu NINTENDO si no usa los cartuchos 


originales que solamente C. ltoh te 


garantiza. 


Recuerda que la calidad de sus piezas, 
accesorios e imágenes le darán mayor 
duración a tu máxima diversión y 
entretenimiento. o 


Por otra parte, te hacemos una cordial 
invitación para que nos envies 
fotografías de la imagen de tu televi- 
soren donde se vean claramente los 
scores o el final del juego que hayas 
jugado, porque en próximos números 


comenzaremios a publicar los récords 


más altos de los jugadores de 


- NINTENDO en México. Respecto a 
las fotografías, podemos aconsejarte 


tomarlas en una habitación a oscuras 
con una cámara de 35 milimetros y 
un tripié que la mantenga inmóvil. La 
velocidad más apropiada es de 1/8 
de segundo. 


¡Envíalas y forma parte del selecto 
grupo de Campeones de NINTENDO! 


¿ + AR 


En cuanto al contenido del cassette | AXY y SPOT ya ganaron el Campeo- 
¡esta padrisimo! y es muy completo,/ | nato Mundial de Futbol y te dan el 
porque puedes jugar. tú solo contra .| password para que juegues la final: 
el Nes, contra otro jugador, con una 
pareja contra el Nes, tú y tu pareja 
contra otro jugador o ambos contra 
dos jugadores. 

En Super Spike V' Ball, el mejor 
juego de Volley Ball, la competencia 
se desarrrolla a nivel nacional y hasta 
mundial, pudiendo escoger jugadores 
con diferentes cualidades. 


En esta sección podrás ver el fu- 
turo de Nintendo, ya que aquí 
hablaremos de los juegos que 
pronto saldrán al mercado; te 
diremos de qué se tratan y qué tan 
buenos son. También veremos el 
futuro en accesorios, los cuales 
te ayudarán a disfrutar aún más 
de los espectaculares juegos de 
Nintendo. Deberás estar pendiente 
de esta sección, exclusiva para 
Nes, en la que te informaremos 
sobre lo más nuevo y moderno de 
| tu entretenimiento favorito. 


. NUEVO SPORT SET a ES A 

Si tú eres de los jugadores de PH --|_, AA na También te damos los nombres de 
la AQEPQCEION otros cassettes para 4 jugadores, 

igualmente emocionantes y diverti- 
dos: Super off Road, Kings of the 


Beach, Nes Play Action Football, 


Nintendo que les gusta competir 
contra amigos o familiares, además 
de enfrentar a tu Nes ¡felicidades! 


porque está llegando a México el E : 
nuevo Sport Set que incluye: Control Championship Bowling, Spot: The 
Deck, Nes Satélite con 6 baterías, 4 Video Game, Swords and Serpents 


controles y los fabulosos juegos : E y Gauntlet ll. a 
Super Spike V' Ball y Nintendo World Nintendo World Cup es ei otro juego 


Cup, en un doble cartucho que está que trae el cartucho y es el más 
sensacional. divertido de este tipo en futbol, ya 


que cuenta con jugadas clásicas 
como chilenas, remates de cabeza, 

_barridas y diferentes formas de 
disparar a la portería. Aquí también 

escoges la alineación y la estrategia 
del juego con equipos a nivel de 
Copa del Mundo, incluyendo a 
Mexico. Este juego cuenta con pass- 
word para continuar con el encuentro 
cuando tú lo desees. 


Te preguntarás qué es el Nes Satélite. 
Pues bien, es un control remoto para 
el NINTENDO original que consta 
de un receptor -el cual se conecta al 
Control Deck- y cuenta con un emi- 
sor al que sele adaptan hasta 4 con- 
troles para igual número de jugadores 
al mismo tiempo. Además tiene la 
opción Turbo en los botones A y B de 
los 4 controles. 
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SUPERMARIOLANO 


Cuando tomes las letras de Mario (hechas con monedas) toma la vida en los cuadros que están 
abajo y déjate ganar por el primer pulpo que veas. Repite ésto cuantas veces sea necesario para 


hacer vidas. SPOT. 
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MARIA Dr. 


Cuando estés "Mariadito" por los juegos de tu Game Boy, escríbenos 
tus preguntas a esta sección; nuestras respuestas te harán sentir mejor. 


¿Dónde puedo encontrar vida ex- 
tra? 

Si no le pegas a la primer vela al 
comenzar el juego, sacarás una vida 
en una vela más adelante. 

Para localizar el cuarto secreto de la 
escena que te mostramos en la 
fotografía, tendrás que seguir subiendo 
porla cuerda que ahí aparece. Eneste 
cuarto encontrarás una vida extra, 
energía, poder para tu látigo y mayor 
puntuación. 


CASTLEVANIA ADVENTURE 
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TRADEWEST te dará próximamente 
una grata sorpresa: BATTLETOADS 
para Game Boy. 

En este cassette te sorprenderá ver 
cómo la imagen del fondo de la 
pantalla se mueve todo el tiempo en 
la mayoría de las escenas, inde- 
pendientemente de si estás inmóvil 


all 'of.The Foot Clan 
Deberás rescatara Abril 
de las garras de 
Schredder. 

Con gráficos muy 
buenos y. padrísimos. 


ahora en Game Boy con 
toda lagitció "y , 
aventuña del'Nesy Y 


o desplazándote. Battletoads es un 
juego en donde tú guiarás a Zitz al 
rescate de sus amigos Pimple y Rush, 
quienes han sido secuestrados por 
la malvada Dark Queen. 

Los enemigos que enfrentarás 
podrás derrotarlos con 
espectaculares patadas y potentes 
golpes. 


evenge 
so de Méga Man 


emociohñanté' 


SUPER MARIOLAND 


tentura más dé - 
héroe eel — 
reifó de Sarasa. 
Divertida súper 


Estamos convencidos de que disfru- 
tarás de imágenes nunca antes vistas 
en tu Game Boy, ya que Battletoads 
es sin duda un cartucho con alto 
porcentaje de entretenimiento y 
diversión. ¡Que no falte en tu 
colección! Te lo recomendamos 
toadtalmente. 


En nuestro próximo número tendremos grandes sorpresas para ti: los Cursos Nintensivos para Nes te deleitarán con | 
Double Dragon lil y Battletoads , dos cassettes llenos de acción y estrategia, y para Game Boy podrás entretenerte con | 
| Duck Tales. | 
| También analizaremos juegos como Little Mermaid, Ninja Gaiden lll y Wolverine; en Mariados y Mariaditos 

| contestaremos tus dudas sobre los cassettes de Game Boy o Nes que se te dificulten. 

| Además, hablaremos de Super Mario World, que es la última aventura de nuestro famoso amigo en el esperado SUPER 
| 

¡ 


NINTENDO. 
No olvides que en el Control de los Profesionales nuestros expertos Axy y Spot te darán nuevos consejos y valiosas 


sugerencias para que cada día seas un mejor jugador de NINTENDO. 
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USA: Todo va bien en el 
dojo Double Dragon... 
hasta que Marion es raptada. 


CHINA: Vive el suspenso 
por todo el mundo 

en búsqueda de Marion 

y las piedras sagradas. 


JAPON: Algo misterioso está ITALIA: Solo 
pasando en la tierra del podrás conquistar a los 
sol naciente gladiadores con tus 
3 nuevos movimientos : 
2 de artes marciales. 
NUEVOS PERSONAJE Ae lt Finalmente 
Una vez vencidos tu A8 enfrentarás a la 
peores enemigos se u dición de los faraones. 
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Seal of Quality 


entertainment ne no. 
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os Japan Corporation. Acclaim y Masters of the Game son marcas registradas de-Acclaim Entertainment, 
2 of America inc. 61990 Acclaim Entertainment, Inc. Todos los derechos reservados. 
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Nintendo es una marca registrada de Nintendo oi America Inc. Los derechos de autor del parsonaje Mario pertenecen a Nintendo of America Inc. (€) 1991 Nintendo, Derechos Reservados. 


